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Abstrak 
Penelitian yang telah dilakukan bertujuan untuk mendeskripsikan kelayakan komik getaran dan gelombang 
untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Kelayakan komik getaran dan gelombang dapat 
diketahui berdasarkan penilaian oleh tiga validator, yaitu dua dosen pengampu mata kuliah gelombang dan 
optik serta satu guru IPA MTs kelas VIII. Penelitian ini menggunakan lembar validasi sebagai instrumen 
untuk mengumpulkan data penelitian.Terdapat lima aspek yang akan dinilai yaitu aspek kelayakan 
penyajian pada media komik, aspek kelayakan ilustrasi dalam media komik, aspek kelayakan penyajian 
alur pada media komik, aspek kelayakan materi pada media komik dan aspek kelayakaan penggunaan 
bahasa pada media komik. Data hasil validasi akan dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan 
mengambil modus dari setiap skor komponen yang sesuai dengan instrumen penilaian media komik. Nilai 
modus yang telah didapatkan selanjutnya dikonversikan ke dalam kriteria kelayakan media komik. Hasil 
kelayakan media komik pada aspek penyajian diperoleh modus 4, aspek ilustrasi diperoleh modus 5, aspek 
alur diperoleh modus 4, aspek materi diperoleh modus 5 serta aspek bahasa diperoleh modus 5. Hal 
tersebut menunjukkan bahwa komik getaran dan gelombang memperolehan modus sebesar 5 dan termasuk 
ke dalam kategori sangat layak. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa kelayakan komik 
getaran dan gelombang layak dari aspek validitas untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 
Kata Kunci: kelayakan, komik getaran dan gelombang, motivasi, hasil belajar. 
  
Abstract 
The research had been conducted aimed to describe feasibility of vibration and waves comic to increase 
student’s motivation and learning outcomes. The feasibility of vibration and waves comic could be known 
based on assessment by three validators, that were two lecturers supporting wave and optical courses and 
one eight grade science teacher of MTs. The instruments that were used to collect data in this research 
were validation sheets. There were five aspects will be assessed such as the feasibility of presentation of 
comic, the feasibility of illustration in comic, the feasibility of flow in comic, the feasibility of the material 
in comic and the feasibility of using language. Data from the validation results would be analyzed 
descriptively quantitative by taking the mode of each component score in accordance with the instrument 
of the comic assessment. The mode values that had been obtained were then converted into the feasibility 
criteria of comic. The results of feasibility research of comic on the presentation aspect was obtained mode 
value of four, the illustration aspect was obtained mode value of five, the flow aspect was obtained mode 
value of four, the material aspect was obtained mode value of five, and the language aspect was obtained 
mode value of five. It showed that vibration and waves comic gained mode value of five and include in very 
feasibility category. Based on these results, it could be concluded that the feasibility of vibration and wave 
comic was feasible in terms of validity to increase student motivation and learning outcomes. 
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PENDAHULUAN 
Sejak tahun 2013, pemerintah telah menetapkan 
kurikukulum 2013 untuk diterapkan di jenjang sekolah. 
Berdasarkan kurikulum 2013, dalam proses pembelajaran 
wajib mencakup tujuan pembelajaran yaitu meliputi aspek 
keterampilan, sikap dan pengetahuan (Permendikbud No. 
23, 2016). Guru diharapkan mampu melakukan tindakan 
dan upaya yang tepat dalam menyampaikan materi mata 
pelajaran, salah satunya mata pelajaran IPA sehingga 
tujuan pembelajaran dapat tercapai. Guru juga diharapkan 
dalam pembelajaran mampu menciptakan suasana yang 
menyenangkan (Permatasari et al., 2014). 
Pembelajaran IPA memerlukan proses mental dan 
penalaran   yang   kuat   pada siswa.  Pada pembelajaran 
IPA siswa diajak melakukan penyelidikan mengenai 
fenomena-fenomena alam sehingga mereka juga 
melakukan proses penemuan tidak hanya pengetahuan 
yang berupa fakta atau konsep. Pada tingkatan SMP 
terdapat pembelajaran IPA dengan materi yang cukup luas 
dan pendidik diharuskan memenuhi kriteria ketuntasan 
hasil belajar siswa, untuk memenuhi kriteria tersebut 
diperlukan penggunaan media pembelajaran yang tepat 
selama proses belajar mengajar sebagai alternatif dalam 
menyampaikan materi (Maimunah, 2016). 
Media pembelajaran yang digunakan selama 
proses belajar mengajar akan sangat membantu untuk 
menyampaikan pesan dan isi materi yang diajarkan serta 
membantu keefektifan proses pembelajaran. Penggunaan 
media pembelajaran oleh siswa dapat membantu mereka 
mendapatkan pemahaman materi yang lebih luas serta 
dapat terekam dengan mudah dalam memori jangka 
pajang (Arsyad, 2014). Media pembelajaran dapat 
menjadi alat bantu mengajar untuk mempermudah siswa 
memahami objek pembelajaran yang bersifat abstrak. 
Media pembelajaran diartikan sebagai bahan atau alat 
bantu pembelajaran yang di dalamnya mengandung pesan 
atau informasi pembelajaran. Pemilihan media 
pembelajaran yang tepat dan sesuai kondisi siswa mampu 
meningkatkan kualitas pembelajaran menjadi lebih efektif 
dan kondusif (Ambaryani & Airlanda, 2017). 
Media komik menurut Heru Dwi Waluyanto 
(2005) merupakan salah satu media komunikasi visual 
yang memiliki kekuatan untuk menyampaikan informasi 
atau pesan secara menarik dan lebih mudah dipahami 
karena terdiri dari tulisan dan gambar yang dirangkai 
menjadi sebuah alur cerita. Komik sebagai media 
pembelajaran dapat berfungsi dalam mengoptimalkan 
pembelajaran apabila di dalam komik terdapat unsur 
pembentuk komik yaitu kesederhaanam, keterpaduan, 
penekanan, bentuk, garis, tesktur, dan warna (Arsyad, 
2014). 
Proses belajar mengajar dengan bantuan media 
komik dapat membantu meningkatkan hasil belajar, 
sehingga dapat mencapai KKM serta dapat meningkatkan 
minat dan aktivitas belajar siswa (Wahyuningsih, 2011). 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar siswa 
mengalami peningkatkan selama pembelajaran  dengan 
menggunakan science comic (Fatimah & Widiyatmoko, 
2014; Indaryati & Jailani, 2015; Ntobuo et al., 2018; 
Panjaitan et al., 2020; Putri et al., 2019).  
Media komik disertai gambar bewarna dan 
menarik dapat meningkatkan partisipasi siswa sehingga 
dapat memotivasi siswa untuk belajar (Hamzah, 2011). 
Pembelajaran dengan menggunakan komik akan 
memberikan kontribusi yang positif terhadap minat dan 
motivasi siswa secara teratur (Arini et al., 2017; Ntobuo et 
al., 2018). Penelitian oleh Baiti et al. (2016) menunjukkan 
bahwa persentase motivasi belajar siswa mengalami 
peningkatkan selama pembelajaran siklus pertama dan 
siklus kedua. Pada siklus pertam siswa yang memiliki 
motivasi tinggi sebesar 25% sedangkan pada siklus kedua 
sebesar 86,11%. 
Hasil belajar siswa akan optimal apabila terdapat 
motivasi yang tepat (Sardiman, 2014). Hasil penelitian 
oleh Puspitorini et al. (2014) menunjukkan bahwa media 
komik yang digunakan selama proses pembelajaran dapat 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar dengan nilai skor 
gain motivasi sebesar 0,55 dan skor gain hasil belajar 
kognitif sebesar 0,42 dalam kategori sedang. Hasil 
penelitian tersebut juga menunjukkan peningkatan hasil 
belajar kognitif terjadi seiring dengan peningkatan 
motivasi belajar. Penelitian oleh Indaryati & Jailani 
(2015) mendapatkan skor motivasi belajar sebesar 41,40 
dengan kategori sangat setuju dalam pembelajaran 
menggunakan media komik matematika. Skor gain yang 
didapat pada hasil pretest posttest sebesar 0,72. Hasil ini 
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Budiarti & 
Haryanto (2016) memperoleh hasil yang positif, yaitu 
pada kelas eksperimen dengan menggunakan komik 
memiliki nilai persentase yang lebih tinggi daripada kelas 
kontrol yaitu sebesar 66,83%. Hasil posttest pada kelas 
eksperimen memiliki nilai 80,25 sedangkan kelas kontrol 
sebesar 64,65. Hal tersebut membuktikan bahwa 
pembelajaran dengan menggunakan komik dapat 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 
Berdasarkan hasil angket siswa MTs didapatkan 
bahwa siswa menyukai pelajaran IPA sebesar 90%. Siswa 
lebih suka membaca buku IPA memiliki banyak gambar 
sebesar 86%. Siswa mudah memahami materi 
pembelajaran dalam buku IPA sebesar 41%, sehingga 
sebesar 59% siswa sulit untuk mengerti dan memahami 
materi yang terdapat pada buku IPA. Siswa yang telah 
mengenal komik sebesar 90% dan siswa pernah membaca 
komik sebesar 93%. Siswa tidak pernah membaca buku 
IPA dalam bentuk komik sebesar 21%, dan siswa lebih 
tertarik dan bersemangat dalam belajar IPA dan membaca 
buku dalam bentuk komik sebesar 69%. Hasil angket 
tersebut menunjukkan bahwa siswa lebih tertarik dengan 
buku pelajaran yang memiliki gambar-gambar berwarna. 
Siswa dapat menemukan buku yang memiliki gambar 
berwarna dengan materi pembelajaran yaitu melalui 
media pembelajaran berupa komik.  
Hasil wawancara guru IPA MTs kelas VIII 
didapatkan bahwa guru telah menerapkan beberapa 
metode pembelajaran untuk meningkatkan motivasi siswa 
yaitu melakukan praktikum pada saat pembelajaran, 
ceramah dan menggunakan video visual. Namun masih 
ada beberapa siswa yang motivasi belajarnya rendah. 
Rendahnya motivasi belajar siswa dapat dilihat dari 
sebagian besar siswa yang tidak memperhatikan 
penjelasan guru. Siswa melakukan kegiatan lain pada saat 
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pembelajaran seperti tidur di dalam kelas dan berbicara 
dengan teman sebangkunya. Beberapa siswa juga sering 
tidak mengerjakan tugas yang diberikan pada pertemuan 
sebelumnya. Rendahnya motivasi belajar ini berdampak 
pada hasil belajar siswa yang tidak mengalami 
peningkatan (Widyawati & Prodjosantoso, 2015).  
Guru pernah menggunakan komik Kuark dalam 
proses pembelajaran IPA. Namun komik yang digunakan 
hanya terbatas pada materi adaptasi fisiologi tumbuhan. 
Siswa lebih aktif ketika pembelajaran dengan 
menggunakan media visual berupa gambar yang 
berwarna. Buku siswa yang digunakan tidak tersedia 
gambar-gambar berwarna yang dapat menarik minat 
siswa.  
Hasil wawancara guru juga didapatkan bahwa hasil 
belajar siswa pada mata pelajaran IPA sebagian besar 
belum mencapai Kriteria Nilai Minimum (KKM) yaitu 75. 
Materi dengan bidang fisika lebih sulit dipahami oleh 
siswa karena pembelajaran yang abstrak. Materi 
pembelajaran yang abstrak dapat divisualisasiakan melalui 
media komik. Komik dapat membantu menjelaskan 
materi abstrak dengan memberikan gambaran yang lebih 
jelas mengenai materi yang disampaikan oleh guru. 
Menurut Yang (2003) dalam Karmiani (2018), media 
komik memiliki kelebihan dari media video animasi, yaitu 
jika siswa tidak dapat memahami suatu adegan pada 
komik maka siswa dapat mengulanginya, tetapi pada 
video animasi siswa tidak dapat mengulangi adegan yang 
tidak mereka pahami. 
Media komik getaran dan gelombang sebelumnya 
telah dikembangkang oleh Yunanto (2007), akan tetapi 
komik yang dikembangkan digambar dengan 
menggunakan tangan. Gambar yang terdapat pada komik 
hanya memiliki warna hitam dan putih. Alur cerita yang 
digunakan kurang dikaitkan dengan fenomena yang 
terjadi dalam kehidupan. Komik yang tidak berwarna 
cenderung membuat siswa bosan dan tidak termotivasi 
(Daryanto, 2013). 
Berdasarkan fakta di atas peneliti tertarik untuk 
melakukan penelitian kelayakan komik getaran dan 
gelombang. Media komik yang akan diterapkan, 
dilakukan telaah oleh dosen pembimbing serta divalidasi 
oleh validator. Validasi ini digunakan untuk mengetahui 
kelayakan komik getaran dan gelombang yang akan 
diterapkan. Penelitian ini bertujuan untuk 
mendeskripsikan kelayakan komik getaran dan gelombang 
untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 
 
METODE 
Subjek peneilitian ini yaitu komik getaran dan 
gelombang yang akan diterapkan. Kelayakan komik 
ditentukan berdasarkan hasil validasi teoritis. Validasi 
teoritis didasarkan dari hasil penilaian oleh 3 validator, 
yaitu dua dosen pengampu mata kuliah gelombang dan 
optik serta satu guru IPA MTs kelas 8. Penelitian ini 
menggunakan lembar validasi sebagai instrumen untuk 
mengumpulkan data.  Terdapat 5 aspek yang dinilai yaitu 
dari segi kelayakan penyajian media komik, ilustrasi 
tokoh, penyajian alur cerita, materi dan penyajian bahasa 
dalam komik.  
Data hasil validasi komik dianalisis secara 
deskriptif kuantitatif dengan mengambil modus dari 
setiap skor komponen yang sesuai dengan instrumen 
penilaian media komik. Nilai modus yang telah 
didapatkan selanjutkan dikonversikan ke dalam kriteria 
kelayakan media sesuai dengan tabel 1. 
Tabel 1. Kriteri Kelayakan Media 
Kriteri Skala 




Sangat kurang 1 
                               (Modifikasi Riduwan, 2013) 
 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Komik getaran dan gelombang mengacu pada 
kompetensi inti, kompetensi dasar, dan tujuan 
pembelajaran berdasar kurikulum 2013. Komik disajikan 
dalam bentuk cerita bergambar dan berwarna. Alur cerita 
diambil berdasarkan peristiwa yang biasa terjadi dalam 
kehidupan yang dipadukan dengan materi pembelajaran 
disertai latihan soal dan penyelesainnya. Terdapat dua 
chapter di dalam komik. Chapter I berisi tentang materi 
getaran, sedangkan chapter II berisi tentang materi 
gelombang. Komik getaran dan gelombang menggunakan 
gambar dengan gaya kartun. Komik gaya kartun 
merupakan komik yang menggunakan gambar 
berdasarkan bentuk asli atau nyata tetapi lebih sederhana 
(Gumelar, 2019). 
Validasi komik getaran dan gelombang dilakukan 
oleh 3 validator. Sebelum dilakukan validasi, komik 
getaran dan gelombang akan ditelaah terlebih dahulu oleh 
dosen penelaah untuk mendapatkan saran dan perbaikan. 
Hasil telaah komik getaran dan gelombang yaitu berupa 
saran untuk merubah alur cerita yang lebih sederhana, 
menambahkan gambar ilustrasi yang relevan dan 
menambahkan daftar pustaka pada halaman belakang 
komik. Setelah dilakukan revisi atau pembenaran sesuai 
dengan saran dari dosen penelaah, komik getaran dan 
gelombang kemudian divalidasi oleh 3 validator. Hasil 
dari penilaian validasi digunakan untuk mengukur 
kelayakan dari komik getaran dan gelombang. Penilaian 
validasi meliputi 5 aspek yaitu kelayakan penyajian, 
kelayakan ilustrasi, kelayakan penyajian alur, kelayakan 
materi dan kelayakan penggunaan bahasa. 
Data hasil validasi komik dari ketiga validator 
disajikan dalam tabel 2 sebagai berikut: 
























dan jenis font. 
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4 4 5 4 
B. Kelayakan Ilustrasi dalam Media Komik 
1. Tampilan ilustrasi 
tokoh komik yang 
menarik. 





tokoh dengan alur 
cerita. 
4 5 5 5 
3. Ilustrasi tokoh 
pada media komik 
bersifat konkrit. 
4 5 5 5 
4. Kejelasan 
gambar. 
5 5 5 5 
C. Kelayakan Penyajian Alur pada Media Komik 
1. Alur cerita 
didesain jelas dan 
sederhana. 
4 4 4 4 
Layak 





5 4 4 4 
D. Kelayakan Materi pada Media Komik 
1. Kesesuaian materi 






4 5 5 5 
Sangat 
layak 
2. Penyajian konsep 
materi getaran 
dan gelombang 
mudah dipahami.  
4 4 4 4 
3. Kejelasan konsep 
materi getaran 
dan gelombang. 





5 4 5 5 
E. Kelayakan Penggunaan Bahasa pada Media Komik 
1. Bahasa yang 
digunakan jelas 
dan komunikatif. 






























5 5 4 5 
4. Penggunaan 
bahasa yang 
sesuai dan mudah 
dimengerti oleh 
siswa. 
5 4 5 5 
 
Berdasarkan data pada table 2 dapat diketahui 
bahwa secara keseluruhan komik getaran dan gelombang 
dinyatakan sangat layak oleh 3 validator. Pada aspek 
kelayakan penyajian media komik diperoleh modus 4 
dengan kategori layak. Aspek kelayakan ilustrasi 
diperoleh modus 5 dengan kategori sangat layak. Aspek 
kelayakan penyajian alur diperoleh modus 4 dengan 
kategori layak. Aspek kelayakan materi diperoleh modus 
5 dengan kategori sangat layak. Aspek kelayakan 
penggunaan bahasa diperoleh modus 5 dengan kategori 
sangat layak. Komik getaran dan gelombang dianggap 
layak apabila hasil validasi mencapai modus ≥ 4 
(Riduwan, 2013). 
Penilaian aspek kelayakan penyajian media komik 
berhubungan dengan tampilan visual yang dapat dilihat 
oleh pembaca. Hasil penilaian dari aspek ini memperoleh 
modus sebesar 4. Hal ini menunjukkan bahwa aspek 
penyajian komik termasuk dalam kategori layak. 
Penilaian layak pada aspek penyajian komik diperoleh 
karena telah memenuhi komponen penilaian sebagai 
berikut: 1) Tampilan halaman sampul yang menarik dan 
sesuai materi pembelajaran, 2) Kesesuaian tulisan, 
ukuran dan jenis font, 3) Kesesuaian ilustrasi, tokoh dan 
pemilihan gambar, 4) Kesesuaian warna yang menarik 
pada media komik. Penyajian tampilan, pemilihan jenis 
tulisan, ilustrasi tokoh dan warna sangat diperhatikan 
untuk menarik motivasi siswa dalam membaca komik 
(Fadillah, 2018). Komik dengan gambar yang 
mengesankan akan dengan mudah menarik perhatian 
siswa dan memberikan dampak yang besar terhadap 
penyerapan materi (Lesmono et al., 2018). Hasil 
penelitian oleh Ntobuo et al. (2018) menunjukkan bahwa 
pengaplikasian Gravity comic dalam proses pembelajaran 
dapat memberikan kontribusi yang positif pada motivasi 
dan hasil belajar siswa. 
Penilaian aspek kelayakan ilustrasi media komik 
mencakup kelayakan ilustrasi tokoh/ karakter yang 
digunakan di dalam komik getaran dan gelombang. 
Penilaian oleh validator pada aspek ini memperoleh 
modus sebesar 5 yang termasuk dalam dengan kategori 
sangat layak. Hal ini karena komik getaran dan 
gelombang sudah memenuhi 1) Tampilan ilustrasi tokoh 
komik yang menarik, 2) Kesesuaian ilustrasi tokoh 
dengan cerita, 3) Ilustrasi tokoh pada media komik 
bersifat konkrit. Karakter/ tokoh dalam komik berfungsi 
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sebagai pendeskripsian dari sesuatu yang akan dijelaskan. 
Selain itu, ekspresi wajah dari setiap tokoh sangat penting 
karena dengan adanya ekspresi dapat membantu 
menegaskan informasi yang akan disampaikan oleh tokoh 
tersebut (Danaswari et al., 2013). Pemberian ekspresi 
dalam komik dapat melibatkan perasaan pembacanya, 
sehingga mereka akan tertarik untuk melanjutkan 
membaca hingga akhir cerita (Solihatin et al., 2020). 
Penilaian aspek kelayakan penyajian alur, meliputi 
dua komponen penilaian, yaitu: 1) Alur cerita didesain 
dengan jelas dan sederhana, 2) Kesesuaian alur cerita 
dengan materi pembelajaran IPA. Hasil penilaian pada 
aspek ini memperoleh modus sebesar 5. Hal ini 
menunjukkan bahwa aspek kelayakan penyajian alur 
termasuk dalam kategori layak. Alur adalah tulang 
punggung cerita karena suatu cerita tidak akan mudah 
dimengerti tanpa adanya pemahaman hubungan antar 
peristiwa dalam suatu cerita (Puspitasari, 2017). Alur 
pada komik getaran dan gelombang mengambil cerita 
dari peristiwa yang biasa dalam kehidupan dan diketahui 
oleh siswa. Hal tersebut bertujuan agar siswa lebih 
mengerti jalan cerita komik sehingga siswa dapat 
memahami penyampaian materi pada komik. Sejalan 
dengan penelitian oleh Ntobuo et al. (2018) menunjukkan 
bahwa penggunaan gravity cromic dengan menggunakan 
alur cerita, tokoh, dan ilustrasi berdasarkan budaya 
Gorontalo dapat memberikan kontribusi yang positif 
terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. 
Penilaian aspek kelayakan materi berhubungan 
dengan kualitas materi pada komik getaran dan 
gelombang. Pada aspek ini memperoleh penilaian modus 
sebesar 5 dengan kategori sangat layak. Penilaian sangat 
layak ini diperoleh karena materi pada komik telah 
memenuhi komponen penilaian yang meliputi 1) 
Kesesuaian materi pada media komik KI, KD dan 
indikator pembelajaran, 2) Penyajian konsep materi 
getaran dan gelombang mudah dipahami, 3) Kejelasan 
konsep materi getaran dan gelombang, 4) Kejelasan 
hubungan antara materi getaran dan gelombang. Materi 
pada komik getaran dan gelombang disajikan 
berdasarkan peristiwa dalam kehidupan yang diketahui 
oleh siswa. Hal ini dimaksudkan agar penyampaian 
materi kepada siswa menajadi lebih mudah. 
Sejalan dengan hal tersebut, penelitian oleh 
Negrete (2013) dalam Ntobuo et al. (2018) menunjukkan 
bahwa penyajian materi pada komik yang sederhana dan 
didukung dengan gambar yang menarik dapat membuat 
materi yang sulit menjadi mudah dipahami oleh siswa. 
Penggunaan komik dalam proses belajar mengajar juga 
dapat membuat siswa belajar untuk menginterpretasikan 
cerita ke dalam bentuk gambar seperti ketika mereka 
menghadapai konsep nyata. Hal ini akan memberikan 
pengaruh kepada siswa yang mana siswa dapat 
menunjukkan dan mengingat dalam waktu lama 
(Solihatin et al., 2020).  
Materi pada komik getaran dan gelombang dibagi 
dalam dua chapter. Chapter I berisi tentang materi 
getaran meliputi, pengertian getaran, simpangan, 
frekuensi, periode dan contoh soal beserta 
pembahasannya. Pada chapter I, cerita dimulai dengan 
memberikan ilustrasi mengenai getaran yang berasal dari 
ayunan. Ilustrasi tersebut kemudian dikaitkan dengan 
getaran, simpangan, frekuensi dan periode. Keterkaitan 
antara materi disertai dengan alur yang runtut bertujuan 
agar siswa lebih mengerti dan memahami materi yang 
terdapat dalam komik. Alur yang runtut membantu 
pemahaman siswa terkait hubungan antar peristiwa dalam 
suatu cerita (Puspitasari, 2017). Kalimat sederhana dan 
alur cerita yang menarik merupakan salah satu kelebihan 
komik yang mana tidak akan memberi beban siswa pada 
proses belajaranya (Muyassaroh et al., 2019). 
 Chapter II pada komik berisi mengenai materi 
gelombang. Cerita dimulai dengan memberikan ilustrasi 
gelombang pada air. Berdasarkan ilustrasi tersebut 
kemudian ditarik pengertian dari gelombang, komponen 
gelombang, gelombang transversal, gelombang 
longitudinal, dan cepat rambat gelombag. Pada setiap 
pembahasan sub materi diberikan gambar yang relevan. 
Hal ini bertujuan agar materi yang bersifat abstrak dapat 
dengan mudah dimengerti oleh siswa (Supriatna et al., 
2019). Gambar dan kalimat yang sesuai pada komik akan 
memberikan dampak yang baik pada pembelajaran. 
Komponen gambar dan kalimat pada komik adalah 
bagian yang menarik pada komik dan bisa menjadi media 
untuk meningkatkan keterampilan siswa (Hosler & 
Boomer, 2011). 
Penilaian aspek kelayakan penggunaan bahasa 
meliputi 4 komponen penilaian sebagai berikut: 1) 
Bahasa yang digunakan jelas dan komunikatif, 2) 
Kesesuaian struktur kalimat dengan bahasa yang 
digunakan dalam penjelasan konsep getaran dan 
gelombnag, 3) Penggunaan bahasa yang tepat dalam 
penjelasan konsep getaran dan gelombang serta, 4) 
Penggunaan bahasa yang sesuai dan mudah dimengerti 
oleh siswa. Hasil penilaian pada aspek kelayakan 
penggunaan bahasa memperoleh modus sebesar 5. Komik 
getaran dan gelombang mendapatkan kategori sangat 
layak pada penilaian aspek ini. Bahasa yang jelas  dan 
sederhana yang sesuai dengan tingkat berpikir siswa 
merupakan hal yang penting dalam bahan ajar atau media 
pembelajaran. Ciri bahan ajar yang baik yaitu bahasa 
yang digunakan sesuai dengan tingkatan kedewasaan 
siswa, memiliki tata urutan pembelajaran yang sesuai 
dengan tingkatan siswa, struktur kalimat yang digunakan 
jelas serta kalimat yang digunakan sederhana (Widjajanti 
2008 dalam Pertiwi et al. (2015).   
Hasil penelitian tanggapan siswa oleh Fatimah & 
Widiyatmoko (2014) menunjukkan bahwa penggunaan 
bahasa yang sederhana dan dilengkapi dengan cerita dan 
ilustrasi yang menarik dalam komik dapat membuat 
siswa dengan mudah mempelajari materi pembelajaran. 
Hal tersebut sejalan dengan hasil penelitian oleh Arroio 
(2011) bahwa belajar dengan menggunakan comic 
science dapat membuat siswa memahami konsep IPA 
dengan tampilan yang menarik dan menyenangkan. 
Berdasarkan hasil validasi pada setiap apsek, 
modus penilaian dari hasil kelima aspek yang meliputi 
kelayakan penyajian, ilustrasi, alur, materi dan bahasa 
diperoleh sebesar 5 yang termasuk dalam kategori sangat 
layak. Hal tersebut menunjukkan bahwa komik getaran 
dan gelombang dapat dikatakan layak dengan perbaikan 
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karena telah memenuhi syarat validitas yaitu nilai modus 




Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan 
dapat disimpulkan bahwa hasil validasi dari tiga validator 
yang mencakup aspek kelayakan penyajian media komik, 
ilustrasi, alur, materi, dan bahasa dalam media komik 
getaran dan gelombang dapat dikategorikan layak dari 
aspek validitas dengan skor modus sebesar 5 dalam 
kriteria sangat layak, sehingga komik getaran dan 
gelombang layak untuk diuji coba pada proses 
pembelajaran. 
Berdasarkan penilitian yang telah dilakukan, terdapat 
beberapa saran dari peneliti, yaitu 1) Penyusunan komik 
sebaiknya diperhatikan secara rinci mengenai kesesuaian 
komponen-komponen dalam komik dengan materi yang 
akan diajarkan, 2) Tampilan komik sangat berpengaruh 
terhadap minat belajar siswa, sehingga sebaiknya komik 
memiliki gambar yang lebih berwarna dengan gambar 
yang menarik. 3) Penilaiaan komik dari segi validitas 
empiris oleh siswa sebagai pengguna sebaiknya perlu 
dilakukan sehingga media komik dapat direvisi lebih 
lanjut berdasarkan evaluasi dari pendapat siswa. 
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